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 งานวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อสร้างส่ือการเรียนรู้ประเภทเกม โดยใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชัน เพื่อส่ งเสริม 
การคิดเชิงค านวณ รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2   
2) เพื่อศึกษาระดับการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 หลังจากการเรียนด้วยส่ือการเรียนรู้ที่สร้างขึ้น  
3) เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง การแสดงล าดับขั้นตอนการท างาน หรือการแก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ภาพ 
สัญลักษณ์หรือข้อความ ของนักเรียนจากการเรียนด้วยส่ือการเรียนรู้ที่สร้างขึ้น และ 4) เพื่อศึกษาความพึงพอใจ 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  2 ที่มีต่อส่ือการเรียนรู้ที่สร้างขึ้น กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  2  
โรงเรียนนาหลวง กรุงเทพมหานคร ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2562 ซึ่งได้มาโดยการสุ่มอย่างง่าย  
โดยวิธีจับฉลากห้องเรียน ได้ห้องเรียน 1 ห้อง จ านวนนักเรียนทั้งหมด 39 คน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลคือ ค่าเฉล่ีย    
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที  
 ผลการวิจัยพบว่า 1) ส่ือการเรียนรู้ที่สร้างขึ้น มีผลการประเมินคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก 2) นักเรียนที่เรียนด้วยสื่อ
การเรียนรู้ที่สร้างขึ้น มีระดับการคิดเชิงค านวณอยู่ในระดับมาก 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนเรื่อง การแสดงล าดับ
ขั้นตอนการท างาน หรือการแก้ปัญหาอย่างงา่ยโดยใช้ภาพ สัญลักษณ์หรือข้อความ จากการเรียนด้วยสื่อการเรียนรู้ที่สร้างขึ้น 
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ซึ่งแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 4) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อส่ือการ
เรียนรู้ที่สร้างขึ้นอยู่ในระดับมาก 
 
ค าส าคัญ : ส่ือการเรียนรู ้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชัน การคิดเชิงค านวณ วิทยาการค านวณ 
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ABSTRACT 
 
 This research aims to: 1) create the media of Game-Based Learning Using Gamification strategy to Enhance 
Computational Thinking On Computing Science Subject  for students in primary year 2, 2) study Computational 
Thinking level of students in primary year 2 after learned by created media, 3) study academic achievement of 
Presenting work process or Simply solution by using symbol or text of students by learning from created media, 
and 4) study satisfaction of students in primary year 2 has affected to created media. The sample of this study was 
students in primary year 2 at Na Luang School, Bangkok who are studying in the first semester, academic year 2019. 
The sample was selected based on a simple random sampling by drawing lots to obtain one classroom with total 
number of students of 39. Data was collected and analyzed by mean, standard deviation, and t-test dependent. 
 The finding research found that: 1) the created media has affected to Evaluation quality Level in 
Excellent, 2) the students learned by created media have been Computational Thinking Level in Good, 3) the 
academic achievement of students in Presenting work process or Simply solution by using symbol or text by 
learning from created media was Post-learning higher than Pre-learning which differed in statics significant level 
.05, and 4) students have been satisfied level to created media in Good. 
 
Keywords : Learning Media, Gamification, Computational Thinking, Computing Science 
 
บทน า 
 สถานการณ์ของโลกในยุคปัจจุบัน เปล่ียนแปลงไปสู่การน าวิทยาการและเทคโนโลยีใหม่ ๆ เข้ามาช่วยอ านวยความ
สะดวกแก่มนุษย์ การเตรียมความพร้อมส าหรับการเปล่ียนแปลงในทุก ๆ ด้าน เป็นเรื่องส าคัญอย่างหลีกเล่ียงไม่ได้ หน่ึงในน้ัน 
คือ การเตรียมความพร้อมด้านทรัพยากรมนุษย์ในด้านการศึกษา ซึ่งเป็นบันไดขั้นพื้นฐานที่จะน าพาเด็กไทยก้าวไปสู่ศตวรรษที่ 21 
ได้อย่างเต็มภาคภูมิ (Vicharn  Panich, 2012, p.6) การคิดอย่างมีวิจารณญาณและมีทักษะในการแก้ปัญหา เป็นหนึ่ง
ในคุณลักษณะเด็กไทยในฝันตามความมุ่งหวังของสภาการศึกษา (Network of teachers and Educational personnel, 2017) 
ซึ่งสอดคล้องกับการคิดเชิงค านวณ ที่เป็นแนวคิดพื้นฐานของการคิดแก้ปัญหาต่าง ๆ ที่สามารถน าไปประยุกต์ในการแก้ปัญหาใน
ชีวิตประจ าวัน คิดอย่างเป็นระบบด้วยเหตุผลอย่างเป็นขั้นเป็นตอน และสามารถน าไปปรับใช้เพื่อแก้ไขปัญหาในสาขาวิชา
ต่าง ๆ ได้ (The institute for the Promotion of Teaching Science and Technology, 2018, p.3) 
 การจัดการเรียนรู้ในรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) มีเป้าหมายของหลักสูตรการจัดการ
เรียนการสอน ที่ให้มีการพัฒนานักเรียนให้ใช้ความสามารถในการคิดเชิงค านวณ สามารถ คิด วิเคราะห์ แก้ปัญหา อย่างเป็น
ขั้นตอนและเป็นระบบ (The institute for the Promotion of Teaching Science and Technology, 2018, p.9) ซึ่งจะเห็นได้
ว่าการเรียนการสอนในรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) รวมไปถึงการส่งเสริมให้นักเรียนมีพัฒนาการ
เกี่ยวกับการคิดเชิงค านวณ เป็นส่ิงส าคัญที่จะท าให้นักเรียนเป็นผู้ที่มีความพร้อมส าหรับการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 และสามารถ
ประยุกต์ใช้ความรู้ในการแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันได้ 
สภาพปัจจุบันในการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) จากการ 
สัมภาษณ์ครูผู้สอนในรายวิชาดังกล่าวจากโรงเรียนนาหลวง และโรงเรียนวัดราชโอรส พบว่า ส่ือที่ใช้ส าหรับการเรียนการสอน 
เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ยังมีไม่เพียงพอส าหรับการจัดการเรียนการสอน ซึ่งอาจเป็นเพราะเป็นปีการศึกษาแรก ที่ท าการเรียน
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การสอนในรายวิชาดังกล่าว รวมถึงจากการสืบค้นข้อมูลเกี่ยวกับส่ือ พบว่า ส่ือการเรียนรู้ท่ีใช้ในการเรียนการสอนจากแหล่งข้อมูล
ต่าง ๆ ยังมีอยู่น้อย พบเพียงส่ือที่เป็นหนังสือเรียนที่ใช้ในรายวิชาเท่านั้น แสดงให้เห็นว่าครูผู้สอนมีความต้องการส่ือที่ใช้
ส าหรับการเรียนการสอนในรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) และจากการศึกษาแนวทางการส่งเสริม
ให้นักเรียนมีความสามารถในการคิดเชิงค านวณที่เพิ่มขึ้น โดยจากงานวิจัยของ ของชนัตถ์ พูนเดช และธนิตา เลิศพรกุลรัตน์ 
(Chanut Poondej and Thanita Lerdpornkulrat, 2016, p. 334-337) กล่าวถึง การจัดการเรียนรู้โดยใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชัน
ไว้ว่า ผลของการการจัดการเรียนรู้โดยใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชัน จะส่งผลบวกต่อผลลัพธ์ในการเรียนของนักเรียนในหลายด้าน 
กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันจะช่วยฝึกให้นักเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาและการตัดสินใจของนักเรียนให้สูงขึ้น ซึ่งสอดคล้อง
กับการคิดเชิงค านวณที่เป็นพื้นฐานของการคิดแก้ปัญหาต่าง ๆ อย่างเป็นเหตุผลและเป็นขั้นตอน 
 จากความส าคัญที่กล่าวมาในเบื้องต้น ด้านเป้าหมายของหลักสูตรการจัดการเรียนการสอน ในรายวิชาพื้นฐาน
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ท่ีต้องการพัฒนานักเรียนให้มีความสามารถในการคิดเชิงค านวณ และความ
ต้องการส่ือส าหรับใช้ในการเรียนการสอนของครู รวมถึงจากการศึกษาการจัดการเรียนรู้ด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชัน ท่ีพบว่าจะ
ส่งผลบวกต่อผลลัพธ์ในการเรียนของนักเรียน จึงท าให้ ผู้วิจัยท าการสร้างการเรียนรู้ประเภทเกม โดยใช้กลยุทธ์ 
เกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ ในรายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 เพื่อให้นักเรียนมีพฤติกรรมการเรียนรู้ตามที่ตั้งเป้าไว้ในหลักสูตร อีกทั้งยังส่งเสริมความสามารถในการ
คิดเชิงค านวณ ซึ่งเป็นแนวคิดพื้นฐานท่ีจะก่อให้เกิดการเรียนรู้ท่ีส าคัญในศตวรรษที่ 21 ต่อไป 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
 1. เพื่อสร้างส่ือการเรียนรู้ประเภทเกม โดยใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ รายวิชาพื้นฐาน
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 
 2. เพื่อศึกษาระดับการคิดเชิงค านวณ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 หลังจากการเรียนด้วยส่ือการเรียนรู้ประเภทเกม 
โดยใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 
 3. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง การแสดงล าดับขั้นตอนการท างาน หรือการแก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ภาพ 
สัญลักษณ์หรือข้อความ ของนักเรียนจากการเรียนด้วยสื่อการเรียนรู้ประเภทเกม โดยใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการ
คิดเชิงค านวณ รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 
 4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ท่ีมีต่อส่ือการเรียนรู้ประเภทเกม โดยใช้กลยุทธ์เกม
มิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 
 
สมมติฐานการวิจัย 
 1. ส่ือการเรียนรู้ประเภทเกม โดยใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 มีคุณภาพอยู่ในระดับมาก 
 2. ผลของการศึกษาระดับการคิดเชิงค านวณของนักเรียนหลังจากการเรียนด้วยส่ือการเรียนรู้ประเภทเกม โดยใช้กลยุทธ์
เกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 2 อยู่ในระดับมาก 
 3. นักเรียนท่ีเรียนด้วยสื่อการเรียนรู้ประเภทเกม โดยใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ รายวิชา
พื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยมี
คะแนนสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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 4. นักเรียนมีความพึงพอใจต่อส่ือการเรียนรู้ประเภทเกม โดยใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ 




 ประชากรที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนนาหลวง ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษา กรุงเทพมหานคร ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2562 ซึ่งเป็นนักเรียนคละความสามารถ 
จ านวน 6 ห้องเรียน มีจ านวนนักเรียนท้ังหมด 210 คน (Registration Section Na Luang School, 2019) 
 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนนาหลวง ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา  
กรุงเทพมหานคร ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 1 ประจ าปีการศึกษา 2562 ซึ่งเป็นนักเรียนคละความสามารถ จ านวน 6 ห้องเรียน 
ท าการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) โดยวิธีจับฉลากห้องเรียน 1 ห้อง จ านวนนักเรียน ทั้งหมด 39 คน 
 
ตัวแปรที่ศึกษา  
 ตัวแปรต้น คือ ส่ือการเรียนรู้ประเภทเกม โดยใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ รายวิชาพ้ืนฐาน
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 
 ตัวแปรตามคือ  
 1. คุณภาพของส่ือการเรียนรู้ประเภทเกม โดยใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ รายวิชา
พื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 
 2. ระดับการคิดเชิงค านวณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนนาหลวง จากการประเมินตามสภาพจริง 
 3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง การแสดงล าดับขั้นตอนการท างานหรือการแก้ปัญหาอย่างง่ายโดยใช้ภาพ 
สัญลักษณ์หรือข้อความ รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
โรงเรียนนาหลวง  
 4. ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียน ที่มีต่อส่ือการเรียนรู้ประเภทเกม โดยใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริม
การคิดเชงิค านวณ รายวชิาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 2 
 
วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ผู้วิจัยด าเนินการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างร่วมกับครูประจ าวิชา โดยการทดลองใช้แบบแผนการทดลองที่มีการสุ่ม
กลุ่มตัวอย่างเป็นกลุ่มทดลองกลุ่มเดียว มีการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน (Radom One-Group Pretest-Posttest Design) 
 
ตารางที่ 1 : แสดงแบบแผนการทดลองกลุ่มทดลองกลุ่มเดียวที่มีการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
การสุ่มกลุ่มตัวอย่าง สอบก่อนเรียน การจดัการกระท า สอบหลังเรียน 
R T1 X T2 
 
มีขั้นตอนการด าเนินการทดลองดังนี้ 
 1. ทดสอบก่อนเรียน (Pretest)  
 2. การจัดกระท า (Treatment) ให้กลุ่มตัวอย่างทุกคนเรียนรู้ด้วยส่ือการเรียนรู้ประเภทเกม โดยใช้กลยุทธ์ เกมมิฟิเคชัน 
เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีท่ี 2 
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 3. ทดสอบหลังเรียน (Posttest) และประเมินระดับการคิดเชิงค านวณของกลุ่มตัวอย่าง 
 4. ด าเนินการประเมินความพึงพอใจกับกลุ่มตัวอย่าง  
 5. เก็บรวบรวมข้อมูลที่ได้จากการด าเนินการทดลองมาวิเคราะห์ข้อมูล เพื่อค านวณหาค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานของข้อมูลแต่ละชดุ และผลการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มตวัอยา่งโดยใช ้t-test for dependent แล้ว
น าผลการทดลองที่ค านวณได้ มาวิเคราะห์ด้วยวิธีการทางสถิติเพื่อทดสอบสมมติฐาน  
 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือที่พัฒนาขึ้นเพื่อใชใ้นการด าเนินการทดลอง คือส่ือการเรียนรู้ประเภทเกม โดยใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริม
การคิดเชิงค านวณ รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โดย
การประยุกต์ขั้นตอนการออกแบบจาก ADDIE Model (Jomnong Sontajit, 2013) ดังนี ้
 1. ขั้นตอนการวิเคราะห์ (Analysis) - ศึกษา ค้นคว้ารูปแบบการผลิตส่ือ การคิดเชิงค านวณ กลยุทธ์เกมมิฟิเคชัน 
วิเคราะห์เนื้อหาและก าหนดรายละเอียดของเนื้อหาที่จะใช้ในส่ือ 
 2. ขั้นตอนการออกแบบ (Design) - ออกแบบเป็นเกมทั้งหมด 4 เกม โดยการออกแบบด้านเนื้อหาประยุกต์จากองค์ประกอบ
ของการคิดเชิงค านวณ ทั้ง 4 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ด้านการแบ่งปัญหาออกเป็นปัญหาย่อย 2) ด้านการพิจารณารูปแบบของ
ปัญหาหรือวิธีการแก้ปัญหา 3) ด้านการพิจารณาสาระส าคัญของปัญหา และ 4) ด้านการออกแบบอัลกอริทึม และในด้านส่ือ
และการออกแบบประยุกต์จากองค์ประกอบของกลยุทธ์เกมมิฟิเคชัน ทั้ง 7 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) เป้าหมาย 2) กฎ 3) การแข่งขัน
หรือความร่วมมือ 4) เวลา 5) รางวัล 6) ผลป้อนกลับ และ 7) ระดับ 
 3. ขั้นตอนการพัฒนา (Development) - น าข้อมูลที่ศึกษา และผลการออกแบบที่ผ่านการพิจารณาของอาจารย์ 
ที่ปรึกษาแล้ว มาสร้างเป็นส่ือการเรียนรู้ประเภทเกม โดยใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชัน จากนั้นน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและ
ด้านส่ือและการออกแบบ ท าการประเมินคุณภาพของสื่อ เพื่อให้มีความถูกต้องและสมบูรณ์มากขึ้น 
 4. ขั้นตอนการน าไปใช้ (Implementation) – น าส่ือที่สร้างขึ้นและผ่านการประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญแล้ว         
ไปทดลองกับกลุ่มที่มีบริบทเหมือนกับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 10 คน เพื่อปรับปรุงและแก้ไขส่ือให้สมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 
 5. ขั้นตอนการประเมินผล (Evaluation) – ประเมินผลจากการน าไปใช้กับกลุ่มที่มีบริบทเหมือนกับกลุ่มตัวอย่าง 
และปรับปรุงแก้ไขส่ือก่อนน าไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง 
 โดยส่ือการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นมีผลการประเมินคุณภาพของส่ือจากการประเมินของผู้เชี่ยวชาญจ านวน 6 ท่าน 
มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.79 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.26 เมื่อน ามาเปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่ได้ก าหนดไว้พบว่า 
มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก 
 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล มีดังนี้ 
 1. แบบประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาและด้านส่ือและการออกแบบ ซึ่งเป็นแบบประเมินแบบมาตราส่วนประมาณค่า 
(Rating Scale) 5 ระดับ โดยผู้วิจัยด าเนินการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง ซึ่งหาค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (IOC) จากผู้ทรงคุณวุฒิด้านละ 3 ท่าน ได้ค่าดัชนีความสอดคล้องเฉล่ียด้านเนื้อหาเท่ากับ 0.97 และดัชนีความ
สอดคล้องเฉล่ียด้านส่ือและการออกแบบเท่ากับ 0.77  
 2. แบบประเมินระดับการคิดเชิงค านวณของนักเรียน ซึ่งเป็นแบบประเมินตามสภาพจริงที่มีการให้คะแนนแบบรูบริคส์ 
ซึ่งเป็นแบบประเมินแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ โดยผู้วิจัยด าเนินการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือที่
ใช้ในการทดลอง ซึ่งหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) จากผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 3 ท่าน ได้ค่าดัชนีความสอดคล้องเฉล่ียเท่ากับ 0.67 
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 3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องการแสดงล าดับขั้นตอนการท างานหรือการแก้ปัญหาอย่างง่ายโดย
ใช้ภาพ สัญลักษณ์หรือข้อความ รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีท่ี 2 ซึ่งเป็นข้อสอบแบบเลือกตอบ 3 ตัวเลือก การคิดคะแนนคือ นักเรียนตอบถูก 1 ข้อ ได้ 1 คะแนน ถ้าตอบผิดหรือไม่ตอบ
หรือตอบมากกว่า 1 ค าตอบ จะได้คะแนน 0 คะแนน 
 โดยผู้วิจัยด าเนินการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง ซึ่งหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) จาก
ผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 3 ท่าน ได้ค่าดัชนีความสอดคล้องเฉล่ียเท่ากับ 0.93 และหาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ โดยใช้สูตร 
KR – 20 ของ คูเดอร์ – ริชาร์ดสัน ได้ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบเท่ากับ 0.75  
 4. แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน ซึ่งเป็นแบบประเมินแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 3 ระดับ 
โดยผู้วิจัยด าเนินการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง โดยหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) จากผู้ทรงคุณวุฒิ 
จ านวน 3 ท่าน ได้ค่าดัชนีความสอดคล้องเฉล่ียทุกกระบวนการฯ เท่ากับ 0.58 
 
การวิเคราะห์ข้อมูล  
 - การวิเคราะห์คุณภาพของสื่อ คือการน าผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาและด้านส่ือและการออกแบบ ที่ได้จาก
การประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ มาหาค่าเฉล่ียและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยค านวณจากคะแนนที่ได้จากแบบประเมิน
คุณภาพ ซึ่งน าข้อมูลมาจากการประเมิน 5 ระดับ  
 - การวิเคราะห์ระดับการคิดเชิงค านวณ คือ การน าผลการประเมินตามสภาพจริงที่ใช้เกณฑ์ให้คะแนนแบบรูบริคส์ 
มาหาค่าเฉล่ียและค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยค านวณจากคะแนนที่ได้จากแบบประเมินระดับการคิดเชิงค านวณ ซึ่งน า
ข้อมูลมาจากการประเมิน 5 ระดับ  
 - การวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้สถิติ t-test for dependent samples วิเคราะห์จากการท าแบบทดสอบ
ก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง น ามาวิเคราะห์นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยเปรียบเทียบกับคะแนนสอบก่อน
เรียนและหลังเรียน ซึ่งค่าที่ได้จากคะแนนจากแบบทดสอบหลังเรียนต้องได้มากกว่าก่อนเรียน จึงจะสรุปได้ว่ากลุ่มตัวอย่าง
เกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และมีการส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ 
 - การวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียน ที่มีต่อส่ือการเรียนรู้ประเภทเกม โดยใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการ
คิดเชิงค านวณ รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 มาหาค่าเฉล่ีย
และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ซึ่งน าข้อมูลจากการประเมิน 3 ระดับ          
 
สรุปผลการวิจัย 
 1. ผลสร้างสื่อการเรียนรู้ประเภทเกม โดยใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณรายวิชา
พื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วทิยาการค านวณ) ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที ่2 
    ส่ือการเรียนรู้ท่ีสร้างขึ้นประกอบด้วยเกมทั้งหมด 4 เกม โดยในการออกแบบด้านเนื้อหาประยุกต์จาก 4 องค์ประกอบ 
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ตารางที่ 2 : แสดงผลของการสร้างส่ือการเรียนรู้ โดยใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ รายวิชาพื้นฐาน
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 
ผลการออกแบบดา้นเนื้อหา  
ประยุกต์จาก 4 องค์ประกอบของ 
การคิดเชงิค านวณ 
ผลการออกแบบดา้นส่ือและการออกแบบ  




“ เกมเรียงล าดับขั้นตอนการท าอาหาร ” 
(Menu Holiday) 
 
1. เป้าหมาย : นักเรียนสามารถเรียงล าดับขั้นตอนได้ถกูต้อง  
อย่างน้อย 5 ข้อ 
2. กฎ : เรียงล าดับขั้นตอนการท าอาหารให้ถกูต้อง  
3. การแข่งขนั : กลุ่มใดมีคะแนนสูงสุดได้รางวัล 
4. เวลา : ไม่จ ากัดเวลา  
5. รางวัล : ได้รับเหรียญตามเมนูท่ีเรียงล าดับถูก 
6. ผลป้อนกลับ : การตรวจสอบล าดับ ขั้นตอนการแก้ปัญหา  




(Pattern Recognition)  
“ เกมตอ่ภาพจิ๊กซอว์ ” (Zoo Holiday) 
 
1. เป้าหมาย : นักเรียนสามารถต่อจิ๊กซอว์ตามภาพท่ีก าหนดให้ได้
ถูกต้องอย่างน้อย 2 ภาพ 
2. กฎ : ต่อภาพจิก๊ซอว์ตามภาพต้นแบบ  
3. การแข่งขนั : กลุ่มใดต่อภาพได้ถูกต้องมากที่สุดจะได้รางวัล 
4. เวลา : 20 นาที   
5. รางวัล : ได้รับเหรียญรางวัล 2 เหรียญ/ภาพ 
6. ผลป้อนกลับ : การตรวจสอบรูปแบบของปัญหา  
7. ระดับ : เรียงล าดับจากง่าย ไปยาก 3 ระดับ 
 
3. เกมด้านการพิจารณาสาระส าคัญ 
ของปัญหา (Abstraction) 
“ เกมไพ่ ทายบคุคลปริศนาในภาพ ” 
(School Holiday) 
1. เป้าหมาย : นักเรียนสามารถพิจารณาคุณลักษณะ และตอบได้
ว่าบุคคลปริศนาในภาพคือใคร อย่างน้อย 2 ใน 5 คน 
2. กฎ : ใชก้ารถามตอบ ค าถามลักษณะของบคุคลในภาพ  
1 ค าถาม/ครัง้  
3. การแข่งขนั : กลุ่มใดทายชื่อบุคคลปริศนาในภาพถูกต้องจะได้
รางวัล 
4. เวลา : 20 นาที   
5. รางวัล : ได้รับเหรียญรางวัล 2 เหรียญ/ครั้งทีถู่ก 
6. ผลป้อนกลับ : การพิจารณาสาระส าคัญของปัญหา แยกแยะ
ส่วนท่ีไม่ใช่สาระส าคัญออก 
7. ระดับ : เพิ่มระดับความยาก จากการเพิม่จ านวนผู้เล่น จาก 2 
คน เป็น 3 คน และ 4 คน ตามล าดับ 
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ผลการออกแบบดา้นเนื้อหา  
ประยุกต์จาก 4 องค์ประกอบของ 
การคิดเชงิค านวณ 
ผลการออกแบบดา้นส่ือและการออกแบบ  
ประยุกต์จาก 7 องค์ประกอบของกลยุทธ์เกมมิฟิเคชัน 
4. เกมด้านการออกแบบอัลกอริทึม (Algorithms)  
“ เกม จับปลา แสดงล าดับการเดนิทาง ”  
(Beach Holiday) 
1. เป้าหมาย : นักเรียนสามารถเขียนล าดับการเดินทางได้ถกูต้อง
อย่างน้อย 5 ข้อ 
2. กฎ : ต้องแสดงล าดับเส้นทางจากบตัรทิศทางเพื่อไปจับปลาให้
ถูกต้องตามสมุดโจทย ์
3. การแข่งขนั : กลุม่ใดแสดงเส้นทางได้ถกูต้องและใชเ้วลาน้อย
ที่สุด จะได้รับรางวัล 
4. เวลา : - 
5. รางวัล : ได้รับเหรียญรางวัล 2 เหรียญ/ครั้งทีถู่ก 
6. ผลป้อนกลับ : การตรวจสอบล าดับ ขั้นตอนการแก้ปัญหาอยา่ง
ง่าย ดว้ยการใช้สัญลักษณ์  
7. ระดับ : เรียงล าดับจากง่าย ไปยาก 10 ระดับ 
  
 โดยส่ือการเรียนรู้ดังที่แสดงในตารางข้างต้น มีผลการประเมินคุณภาพของส่ือเฉล่ียเท่ากับ 4.79 เมื่อน ามา
เปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่ได้ก าหนดไว้พบว่า มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก ซึ่งใช้แบบประเมินแบบมาตราส่วนประมาณค่า 
(Rating Scale) 5 ระดับ (แสดงในตารางที่ 3) 
 
ตารางที่ 3 : ผลการประเมินคุณภาพเพื่อสร้างส่ือการเรียนรู้ประเภทเกม โดยใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิง
ค านวณ รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 
การประเมิน 
ผลการวิเคราะห ์
X  S.D. ความหมาย 
1. การประเมินคุณภาพดา้นเนื้อหา 4.60 0.43 ดีมาก 
2. การประเมินคุณภาพดา้นส่ือและการออกแบบ 4.98 0.28 ดีมาก 
สรุปผลการประเมินเฉลี่ย 4.79 0.26 ดีมาก 
  
 2. ผลการประเมินระดับการคิดเชิงค านวณ 
 ผลการประเมินระดับการคิดเชิงค านวณของกลุ่มตัวอย่าง หลังการใช้สื่อการเรียนรู้ประเภทเกม โดยใช้กลยุทธ์เกม
มิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 ซึ่งน าข้อมูลมาจากการประเมินตามสภาพจริง โดยการให้คะแนนแบบรูบริคส์ ซึ่งใช้แบบประเมินแบบ
มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ มีผลการประเมินระดับการคิดเชิงค านวณเฉล่ียเท่ากับ 4.08 เมื่อน ามา
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ตารางที่ 4 : ผลการประเมินระดับการคิดเชิงค านวณ จากการประเมินตามสภาพจริง 
รายการประเมิน 
ผลการวิเคราะห ์
X  S.D. ความหมาย 
1. ด้านการแบ่งปัญหาออกเป็นปญัหางานย่อย 4.74 0.44 มากที่สุด 
2. ด้านการออกแบบเกมการพิจารณารูปแบบของปัญหาหรือวิธีการแก้ปัญหา 3.49 1.14 ปานกลาง 
3. ด้านการออกแบบเกมการพิจารณาสาระส าคัญของปัญหา 4.51 0.51 มากที่สุด 
4. ด้านการออกแบบเกมการออกแบบอัลกอริทึม 3.56 0.50 มาก 
สรุปผลการประเมินระดับการคิดเชงิค านวณ 4.08 0.88 มาก 
  
 3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
 จากการให้กลุ่มตัวอย่างเรียนด้วย ส่ือการเรียนรู้ประเภทเกม โดยใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ 
รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่ได้ สร้างขึ้นมีผลการ
เปรียบเทียบผลต่างที่ได้จากการท าแบบทดสอบหลังเรียน (Post - test) กับผลที่ได้จากการท าแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre - test) 
โดยการทดสอบหาค่าที (t-test for dependent) มีผลที่ได้จากการท าแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน ซึ่งมีคะแนนเต็ม 12 
คะแนนเท่ากัน กลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉล่ียจากแบบทดสอบก่อนเรียนเท่ากับ 5.39 คะแนน และมีคะแนนเฉล่ียจากแบบทดสอบ
หลังเรียนเท่ากับ 9.10 คะแนน เมื่อน าผลที่ได้มาหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้การทดสอบหาค่าที (t - test for dependent) 
ปรากฏว่าค่า t ที่ค านวณได้เท่ากับ 12.66 เมื่อน าค่า t ที่ได้ไปเปรียบเทียบกับค่า t จากตารางคะแนนมาตรฐาน t  ปรากฏว่า
ค่า t ที่ค านวณได้มีค่ามากกว่าค่า t จากตารางคะแนนมาตรฐาน t ซึ่งแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
(แสดงในตารางที่ 5) 
 
ตารางที่ 5 : ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่าง 
การทดสอบ n X  S.D.   t 
แบบทดสอบก่อนเรียน 39 5.39 1.35 
145 667 12.66* 
แบบทดสอบหลังเรียน 39 9.10 1.70 
*มีนัยส าคัญทางสถติิที่ระดับ .05 
 
 4. ผลการประเมินความพึงพอใจ  
 จากการทดลองโดยให้นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนนาหลวง จ านวน 39 คน ท าแบบประเมินความพึงพอใจที่มี
ต่อส่ือการเรียนรู้ประเภทเกม โดยใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
(วิทยาการค านวณ) ที่ใช้แบบประเมินมาตรประมาณค่า (Rating Scale) 3 ระดับ มีผลการประเมินความพึงพอใจเฉล่ียเท่ากับ 
2.60 เมื่อน ามาเปรียบเทียบกบัเกณฑ์ที่ได้ก าหนดไว้พบวา่ กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจอยูใ่นระดับมาก (แสดงในตารางที่ 6) 
 




X  S.D. ความหมาย 
1. เกมดา้นการแบ่งปัญหาออกเป็นปัญหางานย่อย  2.73 0.69 มาก 
2. เกมดา้นการพิจารณารูปแบบของปัญหาหรือวิธีการแก้ปัญหา  2.38 0.87 มาก 








3. เกมดา้นการพิจารณาสาระส าคัญของปัญหา  2.62 0.79 มาก 
4. เกมดา้นการออกแบบอัลกอรทิึม  2.68 0.73 มาก 
สรุปผลการประเมิน 2.60 0.56 มาก 
 
อภิปรายผลการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้วัตถุประสงค์เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ส่ือที่ใช้ในการด าเนินการทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง ผู้วิจัยใช้ประยุกต์ใช้การพัฒนาส่ือตามหลักการ
ออกแบบ ADDIE Model ซึ่งเป็นกระบวนการพัฒนาส่ืออย่างเป็นระบบ ส่ือได้รับการพัฒนา ตรวจสอบ ปรับปรุงและแก้ไข
อย่างเป็นระยะ เพื่อให้ได้คุณภาพท้ังในด้านเนื้อหาและด้านส่ือและการออกแบบ โดยมีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก 
(X= 4.60, S.D. = 0.43) และมีคุณภาพด้านส่ือและการออกแบบอยู่ในระดับดีมาก (X= 4.98, S.D. = 0.28) เมื่อกลุ่ม
ตัวอย่างได้เรียนด้วยส่ือการเรียนรู้ประเภทเกม โดยใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ พบว่ากลุ่มตัวอย่าง
มีความสนุกสนาน สนใจในการเรียนรู้ด้วยส่ือการเรียนรู้ประเภทเกม จดจ่อกับการเรียนรู้ด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชัน ซึ่ง
สอดคล้องกับทฤษฎีการใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันกับการศึกษา ท่ีจะมีความท้าทายของการเล่นเกมแต่ละด่าน รวมทั้งได้รับ
ความสนุกสนาน เพลิดเพลิน นักเรียนได้ท ากิจกรรมการเรียนรู้เหมือนกับการเล่นเกม เป็นการแข่งขันกับตัวเองและเพื่อนร่วม
ชั้นเรียน (Adisak Meksamoot, 2017, p.560-562) ส่งผลให้กลุ่มตัวอย่างมีระดับการคิดเชิงค านวณอยู่ในระดับมาก                
(X= 4.08, S.D. = 0.88) และที่เป็นเช่นนี้เนื่องจากส่ือการเรียนรู้ประเภทเกม โดยใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชัน ที่สร้างขึ้นจะส่งผลให ้
1) นักเรียนสามารถจัดการกับปัญหาได้ง่ายขึ้น (จากเกมการแบ่งปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหางานย่อย) 2) นักเรียนสามารถ
พิจารณารูปแบบของปัญหาที่เหมือนหรือคล้ายกันได้ (จากเกมการพิจารณารูปแบบของปัญหา หรือวิธีแก้ปัญหา) 3) นักเรียน
สามารถพิจารณารายละเอียดที่ส าคัญของปัญหา และแยกแยะสาระที่ส าคัญออกจากส่วนที่ไม่ส าคัญได้ (จากเกมการ
พิจารณาสาระส าคัญของปัญหา) และ 4) ท าให้นักเรียนมีขั้นตอนในการแก้ปัญหาท าให้จัดการกับปัญหาได้ง่ายขึ้น (จากเกม
การออกแบบอัลกิอริทึม) ซึ่งเกมที่สร้างขึ้นมีเนื้อหาเกี่ยวข้องกับการคิดเชิงค านวณ และสอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้และ
ตัวชี้วัด กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 อีกทั้ง
ส่งผลให้กลุ่มตัวอย่างมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพิ่มขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และท าให้กลุ่มตัวอย่างมีความ
พึงพอใจต่อส่ือการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นอยู่ในระดับมาก (X= 2.60, S.D. = 0.56) ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของชนัตถ์ พูนเดช 
และธนิตา เลิศพรกุล (Chanut Poondej and Thanita Lerdpornkulrat, 2016, p. 334-337) ที่กล่าวว่า ผลของการการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชัน จะส่งผลบวกต่อผลลัพธ์ในการเรียนของนักเรียนในหลายด้าน กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันจะช่วย
ฝึกให้นักเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหา และการตัดสินใจของนักเรียนให้สูงขึ้น ท าให้สรุปผลการวิจัยครั้งนี้ได้ว่า      
การพัฒนาส่ือการเรียนรู้ประเภทเกม โดยใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 สามารถส่งเสริมการคิดเชิงค านวณให้กับกลุ่มตัวอย่าง 
และท าให้คุณครูประจ าวิชามีส่ือการเรียนรู้ท่ีมีคุณภาพส าหรับใช้ในการเรียนการสอนในรายวิชาพ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
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ข้อเสนอแนะ 
ข้อเสนอแนะทัว่ไป 
 1. ผู้เรียนควรได้รับค าแนะน าในการใชง้านส่ือการเรียนรู้ก่อนเริ่มกิจกรรมการเรียนรู้ โดยสามารถศึกษาจากคู่มอืและ
วิธีการเล่นจากครูผู้สอนก่อน  
 2. การใช้งานส่ือการเรียนรู้ ควรอยู่ในการดูแลของครูผู้สอน เนื่องจากลุ่มตัวอย่างยังเป็นเด็กเล็กที่ต้องคอยดูแล และ
ให้ค าแนะน าในการใช้งาน เพื่อให้เกิดความรู้ ความเข้าใจในเนื้อหาสาระมากยิ่งขึ้น 
 
ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยคร้ังต่อไป 
 1. ควรศึกษาการพัฒนาส่ือการเรียนรู้ประเภทเกม โดยใช้กลยุทธ์ เกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ 
รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ในรูปแบบอื่น ๆ ด้วย เช่น 
ส่ือการเรียนรู้บนคอมพิวเตอร์ หรือส่ือออนไลน์  
2. ควรศึกษาและติดตามผลการน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน ว่าสามารถน าไปใช้ได้อย่างไรบ้าง 
 
กิตติกรรมประกาศ 
 งานวิจัยเรื่อง การพัฒนาส่ือการเรียนรู้ประเภทเกม โดยใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมการคิดเชิงค านวณ 
รายวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  ได้รับทุนสนับสนุนการ
วิจัยด้านเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา ส านักการศึกษา กรุงเทพมหานคร ประจ าปีงบประมาณ พ.ศ. 2562 
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